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บทสรุป 

ในการสหกิจศึกษา ณ บริษทั วนัคูล โปรดกัชัน่ จ  ากดั ไดเ้ล็งเห็นถึงปัญหาจากการถ่ายท า คือ

การถ่ายท าภาพยนตร์ออกมา แล้วไม่สามารถกลับไม่ไปถ่ายใหม่ได้เน่ืองจากเง่ือนไขต่างๆ เช่น 

งบประมาณ จึงตอ้งอาศยัเทคนิคต่างๆ ทางดา้นวิชวลเอฟเฟค (Visual Effects) ไม่วา่จะเป็นการรีทชั

(Retouch) ภาพให้นกัแสดงดูหนา้ใส,  การลบเอาส่ิงของของกองถ่ายออก,  การขจดัคราบเป้ือนบน

ผนังต่าง ๆ    หรือรวมถึงการใส่เอฟเฟค (Effect) ระเบิดและการเพิ่มจ านวนกองเชียร์ให้มากข้ึน 

บางคร้ังส่ิงเหล่าน้ีอาจไม่สามารถท าได ้ณ ตอนถ่ายเพราะตอ้งการงบประมาณเยอะ แต่ปัญหาเหล่าน้ี

สามารถแกไ้ขไดด้ว้ยกระบวนการ Post Production ในขณะเดียวกนักระบวนการ Post Production 

ตอ้งการระยะเวลาในการท าในระดบัหน่ึงทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัความยากง่ายของงาน 

ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการสหกิจศึกษาในคร้ังน้ีคือการท่ีขา้พเจา้สามารถน าความรู้ท่ีไดเ้รียนมา

ใช้จริงในประสบการณ์  การท างานจริงการได้เรียนรู้โปรแกรมใหม่ๆและอุปกรณ์ใหม่  ๆ 

นอกเหนือจากการเรียนรวมถึงการได้เรียนรู้เทคนิคต่าง ๆท่ีผลลัพธ์หลังจากท าแล้วได้ออกมา

เหมือนกนั แต่ใชเ้วลานอ้ยกวา่ท่ีไดเ้รียนรู้มา การใชอุ้ปกรณ์เฉพาะทางเพื่อไห้ท างานรวดเร็วข้ึน ซ่ึง

ส่ิงเหล่าน้ีช่วยพฒันาความรู้และความสามารถต่าง ๆใหข้า้พเจา้ไดส้ามารถน าไปใชจ้ริงไดใ้นอนาคต 
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Project’s name   Post Productoin workflow for Media 
Case study   onecool production Co., Ltd 
Writer    Mr.Nat Singphaiboonporn 

Faculty    Information Technology, Multimedia Technology 

Faculty Advisor  Tanasin Yasungnoen 

Job Supervisor   Kamonthip Tachasakulmas 

Company’s name  onecool production Co., Ltd. 

Business Type / Product Post production for media and TV commercial 

Summary 

 During the Cooperative Education at onecool Production Co., Ltd, a work 
difficulty had been observed. The difficulty is that after the shooting had been done, it cannot be 
re-shot due to many conditions eg. budgets. That being said, the solutions are techniques ,which 
sometimes real shootings are not capable of with budget limits, is called "Post Production". Post 
Production consists of many. techniques, for example Visual Effects. Retouching actors and 
actress' face to look brighter, removing unecessary items and also adding effects like explosives 
or crowds are parts of Post Production which will take time depending on the difficulty of the 
workpiece but will still cut down the budget. 

 Benefits from this Cooperative Education is being able to use the knowledge 
learnt from classes in actual work and learning how to use new programs, tools and techniques 
that will lead us to the desired result. Also, using specific tool for specific work helps reduce time 
taken to do the assigned work. In the end, these experiences has improved my knowledge base 
and my capabilities to work in the future  
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กติติกรรมประกาศ 
 

ขอขอบคุณบริษทั วนัคูลโปรดกัชัน่ จ  ากดั ท่ีมอบโอกาสดี ๆ ขา้พเจา้ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของการ
ปฏิบติัและการศึกษาดูงานในบริษทั ท าใหข้า้พเจา้ไดรั้บประสบการณ์มากมายในการท างาน และได้
เปิดรับความรู้ใหม่ๆ รวมถึงการไดล้องจบัอุปกรณ์จริง จากการท่ีขา้พเจา้ไดไ้ปสหกิจศึกษาท่ีบริษทั
แห่งน้ีก็ไดศึ้กษางานเบ้ืองหลงัต่าง ๆ ซ่ึงก็ท  าใหไ้ดพ้ฒันาฝีมือของตนเอง 

 
ขอขอบคุณ คุณกมลทิพย ์เตชะสกุลมาส คนท่ีคอยให้การตอ้นรับและสนบัสนุนขา้พเจา้เป็น

อย่างดี และให้การศึกษาดูงานใหม่ๆ ให้แก่ขา้พเจา้ตลอดเวลา ทั้งน้ีขา้พเจา้ก็ขอขอบคุณทุกคนอีก
คร้ังท่ีคอยให้ความช่วยเหลือขา้พเจา้เสมอมา ท าให้ขา้พเจา้ไดเ้ขา้มาสหกิจศึกษาท่ีบริษทั วนัคูล โปร
ดักชั่น จ ากัด เป็นไปอย่างราบร่ืน และได้ความรู้ได้ประสบการณ์อย่างมาก ข้าพเจ้าขอกราบ
ขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี และขอขอบคุณอาจารยฐ์นสิน ญาติสูงเนิน อาจารยท่ี์ปรึกษาสหกิจท่ี
คอยใหค้  าแนะน าต่าง ๆ ในการท าโครงงานและช่วยแกไ้ขขอ้ผดิพลาดต่าง ๆ กบัโครงงานช้ินน้ี 
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บทที ่1 
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
   ช่ือสถานประกอบการ : บริษทั วนัคูล โปรดกัชัน่ จ  ากดั 
   ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : 226 ถนน ประดิษฐม์นูธรรม แขวงวงัทองหลาง 
          เขตวงัทองหลาง กรุงเทพมหานคร 10310  
   โทรศพัท ์   : 02-148-1100 
   Fax   : 02-148-1100 
 

 

ภาพท่ี  1.1 แผนท่ีตั้งของบริษทั วนัคูล โปรดกัชัน่ จ  ากดั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
บริษทั วนัคูลโปรดกัชั่น จ ากดั ท างานในขั้นตอนของ Post Production ทางด้านภาพยนตร์

และส่ือโฆษณาโทรทัศน์ โดยงานภาพยนตนตร์จะเน้นเร่ืองของการท าสี ส่วนโฆษณาจะเน้น
ทางดา้นการคอมโพสิต (Composite) หรือการไดนามิก (Dynamics) โดยจะผสมผสานงานหลาย ๆ
ดา้นใหอ้อกมาในทิศทางเดียวกนัตามความตอ้งการของลูกคา้ รูปแบบงานท่ีรับคือ 

- งานโฆษณา  
- ภาพยนตร์ 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
การท างานของ บริษทั วนัคูล โปรดกัชัน่ จ  ากดั จะเป็นการกระจายงานให้กบัทุก ๆ ฝ่ายท า   

เช่นภาพยนตร์จะไดรั้บงานมาเป็น มว้นหนัง (REEL)  หลงัจากนั้นห้อง Data management จะเป็น
ผู ้ท  าการจัดการฟุตเทจ(Footage) จากม้วนหนัง (REEL) ตามคัตต้ิง (Cutting) หรือ EDL (Edit 
dicision list) เพื่อน าขอ้มูลเขา้สู่เซิฟเวอร์ (Sever) ส่วนกลาง  จากนั้นห้องในต าแหน่งงานต่าง ๆ จะ
น าขอ้มูลไฟลไ์ปใชง้านต่อ 

1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
ต าแหน่งงานท่ีได้รับมอบหมายในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาต าแหน่งแรกคือการได้เป็น

ผูช่้วยส าหรับงาน Data Management หนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายจะเป็นงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท า EDL 
(Edit dicision list) เพื่อท าการก๊อปป้ีฟุตเทจ (Footage)  นอกจากนั้นยงัตอ้งท าความเขา้ใจการอ่านช่ือ
ไฟล์ รูปแบบของกลอ้งท่ีใช่ถ่ายภาพยนตร์ ต าแหน่งต่อมาคือVFXโดยหน้าท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายจะ
เป็นงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท า Cutting  และการท า Marking ดว้ยโปรแกรม Autodesk flame 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
กมลทิพย ์เตชะสกุลมาส ต าแหน่ง Director 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
ระยะเวลาท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษา 4 เดือน 
ตั้งแต่วนัท่ี 29 พฤษภาคม จนถึง 29 กนัยายน 2560 
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1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
ในปัจจุบนังานทางดา้นภาพยนตร์หรือส่ือโฆษณาต่าง ๆนั้น เราไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งจบงานท่ี

กล้องอย่างเดียว เราสามารถท่ีจะน ามาแต่งเติมหรือเสริมส่ิงต่าง ๆ เข้าไปในงานทีหลังได้ด้วย
เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ ซ่ึงการท าส่ิงปลูกสร้างจ าลองต่าง ๆ หรือการก าหนดแสงเงา จะ
สามารถใช้เทคนิควิชวลเอฟเฟค (Visual Effects) เพื่อไม่ไห้เป็นภาระต่อการถ่ายท าและสดวกต่อ
การแกไ้ข 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
1) เพื่อศึกษาขั้นตอนการผลิตงานภาพยนตร์ 
2) เพื่อเรียนรู้การใชง้านเคร่ืองมือใหม่ ๆ และโปรแกรมต่าง ๆ  
3) เพื่อสร้างเสริมประสบการณ์การท างานจริงรวมถึงทกัษะใหม่  

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
1) นกัศึกษาสามารถน าความรู้ท่ีไดจ้ากเรียนมาใชง้านไดจ้ริงในการท างาน 
2) นกัศึกษาไดฝึ้กฝน เรียนรู้ทกัษะใหม่ ๆ นอกเหนือจากการเรียน 
3) นกัศึกษาไดพ้ฒันาความช านาญในการใชง้านโปรแกรม เคร่ืองมือต่าง ๆ มากยิง่ข้ึน 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
ตารางท่ี 1.1 นิยามศพัทเ์ฉพาะ 

ค าศพัท ์ ความหมาย 
Composite นิยามเรียกสั้น ๆ วา่ “คอมพ ์(Comp) ”  หริอการซ้อนทบั มีสโคปงาน

ท่ีกวา้งขวาง นิยมท างานกบัฟุตเทจ ( Footage) ท่ีถ่ายมาเช่น อนิเมชัน่
(Animation) หรือ Motion Graphic, Info Graphic รวมไปถึงการลบส
ลิง การปรับแสง แต่งสี การใส่ Effect เขา้ไปในงาน 

Retouch การตกแต่งภาพให้ดูดีกว่าภาพตน้ฉบบั หรือเพิ่มกราฟิกตกแต่งท่ีใช้
ร่วมกนักบัภาพ เพื่อให้ดูดีกว่าภาพตน้ฉบบัและน าไปใช้ในงานตาม
ความตอ้งการในการตกแต่งภาพ ใช้งานมากท่ีสุดในโปรแกรม โฟ
โต้ช้อป  (Photoshop) เป็นส่วนใหญ่  แล้วก็ มีโปรแกรมมากมาย
หลากหลายส าหรับเป็นตวัเลือกให้กบัผูท่ี้ตอ้งการใชง้าน ทั้งน้ีสามารถ
ท าไดท้ั้งหมดกบัทุก ๆรูปภาพ ไม่วา่จะเป็นสถานท่ีต่าง ๆ หรือส่ิงของ
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การน าภาพเขา้มาเพื่อปรับแต่งโดยใชร่้วมกบัโปรแกรมนั้น ๆ 
Matte Painting รูปแบบการตดัต่อชนิดหน่ึง สามารถน าเอาภาพท่ีมีลกัษณะ 2 มิติ มา

ท าให้ดูเหมือนกลายเป็น 3 มิติ ไดด้้วยการจดัวาง ปรับแต่งสี รวมถึง
การน าสีหรือ Texture ใส่ลงไปใน Model 3D 

Visual Effect (VFX) คือการสร้างเทคนิคพิเศษดว้ยคอมพิวเตอร์เพื่อใชง้านในภาพยนตห์รือ
งานโฆษณา เช่น การสร้างหมอก ควนั ฝุ่ น ไฟ ระเบิด การจ าลอง
เหตุการณ์ทางธรรมชาติ การสร้างภาพตวัละครจ าลอง โดยทั้งหมดจะ
เกิดข้ึนดว้ยโปรแกรมอยา่งเดียว 

Rotoscope หรือท่ีนิยมเรียกกนัวา่ “โรโต (Roto) ” คือการท างานของสายงานดา้น 
Composite เป็นการสร้างเส้น Mask ข้ึนมารอบ ๆ ส่ิง ๆ หน่ึง เพื่อท่ีจะ
ท าใหส้ามารถน าเอางานอ่ืนเขา้มาใส่เป็นพื้นหลงัได ้เปรียบเสมือนกบั
การน าเอาส่ิงนั้น ๆ แยกออกมาเป็นอีก Layer หน่ึง เป็นการท างานท่ี
อาศยัความอดทนและความเนียนเป็นอยา่งมาก นอกจากน้ียงัสามารถ
ท่ีจะลบส่ิงท่ีเรา โรโต (Roto) ออกได้อีกด้วย แลว้แต่การท างานของ
เรา ซ่ึงก็ข้ึนอยูก่บัความสามารถของบุคคล 

Footage วิดีโอตน้ฉบับท่ีถ่ายมาแล้วยงัไม่ได้เอาไปตดัต่อหรือแปลงร่างด้วย
วธีิการอ่ืน ๆ 

EDL( Edit decision 
list) 

ขอ้มูลภาพหรือฟุตเทจ (Footage) ท่ีเราไดจ้ากการตดัต่อ ทั้งหมด ของ
งานงานหน่ึง 

Cutting ฟุตเทจ (Footage) ท่ีผ่านการตดัต่อมาเรียบร้อย แต่ยงัไม่ผ่านขั้นตอน
การท า วชิวลเอฟเฟค(Visual Effect)(VFX)  

Conform คือการน าฟุตเทจ (Footage) มาเรียงให้ตรงกบั cutting โดยสามารถใช ้
EDL เสริมไดเ้พื่อช่วยในการจดัเรียง 
 

Layer ของการซ้อนทบักนัของภาพเป็นชั้น ๆ layer นั้น เปรียบเสมือนเเผ่น
ใส่ ท่ีเม่ือเราน ามาวางทบักนั ก็จะสามารถมองเห็น ภาพท่ีเกิดจากการ
ซอ้นกนัของแผน่ใสไดเ้หมือนเป็นภาพเดียว 
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บทที ่2 
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี เป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยมีาใชใ้น
การปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมา
ประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 

2.1 ทฤษฎกีารผลติส่ือและส่ือโฆษณา 
ขั้นตอนทัว่ไปเก่ียวกบัการผลิตรายการโทรทศัน์หรือส่ือต่าง ๆจะประกอบไปดว้ย 3 ขั้นตอน

คือ 

2.1.1 Pre-Production  
 ขั้นตอนของการเตรียมงานก่อนท่ีจะผลิตจริงหรือเรียกว่า ขั้นตอนการเตรียมงาน ซ่ึงหากมี
การวางแผนเตรียมงานไวไ้ดดี้ มีรายละเอียดขั้นตอน วิธีการท างานชดัเจน ก็จะท าให้การท างานใน
ขั้นตอนอ่ืน ๆสะดวก รวดเร็ว ลดปัญหาต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี โดยมีรายละเอียดในแต่ละหวัขอ้ดงัน้ี 

2.1.1.1. Theme  
แก่นของเร่ือง เร่ืองเล่าถูกก าหนดให้มองผ่าน ธีม (theme) เพื่อเป็นการก าหนดทิศทางท่ี

ชดัเจนของเร่ือง และส่งผลต่อการพฒันาเร่ืองเป็นบทภาพยนตร์ต่อไป 

2.1.1.2. Plot  
โครงเร่ือง หมายถึงการก าหนดผา่นรายละเอียดส าคญั (ตวัละครหลกั, ปมขดัแยง้ส าคญั) หรือ 

เขา้ใจง่ายๆ คือ การเขียนเรียงความนั่นเอง Plot จะมีโครงสร้างง่ายๆ คือ หลกั 3 องค์ องก์ท่ี 1  ปิด
เร่ือง สร้างโลก ปูพื้น และ ปมปัญหา องก์ท่ี 2  ด าเนินเร่ืองการเผชิญหน้า และทางออก ของปม
ปัญหา องกท่ี์ 3 climax การแกป้มปัญหา และบทสรุป      

2.1.1.3. Outline 
เป็นขั้นตอนต่อเน่ืองของการพฒันาบทภาพยนตร์จากโครงเร่ือง (Plot) มาเป็น Outline ใช้

วิธีการเขียนท่ีเนน้บอกเร่ืองราวผา่นตวัละครและเหตุการณ์ส าคญัในแต่ละฉาก โดยเรียงล าดบัฉาก
แรกจนถึงฉากสุดทา้ย 
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2.1.1.4. Treatment 
บทภาพยนตร์แบบโครงร่าง เช่น การเขียนบรรยายรายละเอียดท่ีเกิดข้ึนในแต่ละฉาก

ภาพยนตร์ การเขียนแสดงรายละเอียดส าคญัท่ีประกอบดว้ย ช่ือตวัละครส าคญั ท าอะไรในฉากนั้น 
ท าด้วยความรู้สึกอย่างไร ท าไมตอ้งท าให้เกิดเหตุการณ์นั้น และส่งผลกระทบต่ออะไร และการ
เขียนโดยรู้วา่ตอ้งการระบุประเด็นส าคญัในแต่ละฉากภาพยนตร์ อะไรคือประเด็นส าคญัท่ีตอ้งบอก
ในฉากนั้น ๆ 

2.1.1.5.  Screenplay 
เป็นขั้ นตอนต่อเน่ืองจากพัฒนาบทภาพยนตร์จาก Treatment มาเป็น Screenplay จะ

รายละเอียดเหมือนกบั Treatment แต่จะเพิ่มเป็น บทพูด (Dialog) เพื่อให้นกัแสดงใช้ในการถ่ายท า
ภาพยนตร์ 

2.1.1.6. Casting 
การหานกัแสดงตอ้ง ใหบุ้คลิกของตวัละครออกมา ตามท่ีผูก้  ากบัตอ้งการ 

2.1.2 Production  
ขั้นตอนการน าแผนท่ีคิดไว ้มาปฏิบติัให้เกิดผลเป็นรูปธรรม แมจ้ะไม่ตรงตามแผนท่ีคิดไว้

ทั้งหมด แต่ก็ตอ้งพยายามเดินตามแผนท่ีวางเอาไวใ้หไ้ดม้ากท่ีสุด  

2.1.3  Post-Production 
เป็นขั้นตอนสุดทา้ยหลงัการผลิตรายการโทรทศัน์ท าไดถ่้ายท ามาแลว้ น ามาแกไ้ข ปรุงแต่ง 

ปรับแต่งเพิ่มเติม ต่าง ๆ เพื่อให้ภาพยนตร์ดูสมบูรณ์ยิ่งข้ึน ไม่ว่าจะเป็นการตดัต่อวิดีโอ/เสียง หรือ
การใส่ Effect จะเป็นขั้นตอนสุดทา้ยท่ีจะท าใหง้านออกมาตรงตามความตอ้งการมากท่ีสุด เช่น 

2.1.1.7. Editing 
การตดัต่อจะเร่ิมหลงัจากทีมตดัต่อไดรั้บฟุตเทจ (Footage) file จากทีม production, Editor มี

หน้าท่ีท าความเข้าใจกับเร่ืองราวทั้ งหมดผ่าน storyboard, pre-vis, script รวมถึงการส่ือสารกับผู ้
ก  ากับ เพื่อเลือกฟุตเทจ (Footage) จาก take ท่ีดีท่ีสุดในแต่ละฉาก ตดัต่อออกมาเป็นหนัง 1 เร่ือง 
และในบางคร้ังอาจจมีการตดัหนังออกมาเป็นหลาย version โดยมากจะอยูท่ี่ 2-3 version  เพื่อเป็น
ตวัเลือกใหลู้กคา้เพิ่มข้ึน 
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2.1.1.8. Grading 

การ Grading หมายถึงการปรับสีภาพทั้งหมดท่ีไดจ้ากการตดัต่อให้เป็นไปในทิศทางเดียวกนั 
การ Grading นั้นตอ้งใช ้ฟุตเทจ (Footage) ตน้ฉบบัในการ Grading การส่งต่องานจะใช้ EDL, เป็น
ตวั Comform ให้ตรงกนัทั้ง Cutting เพื่อให้ Colourist นั้น Grading งานไดต้รงตาม Cutting และส่ง
ต่อ file graded ไปยงัขั้นตอนต่อไปไดอ้ยา่งครบถว้น  

 การท า Color grading จะเป็นขั้นตอนท่ี ผู ้ก  ากับภาพ (Director of photography), ผู ้ก  ากับ
(Director) และ Colorist ท างานร่วมกนั เพื่อให้ได ้ภาพตรงตามท่ีคิดไว ้สีของภาพจะเป็นตวัก าหนด
อารมณ์และบรรยากาศของหนงั เช่นโทนสีร้อน ๆ จะเหมาะกบัหนงั Action โทนสีน ้ าเงินเหมาะกบั
หนงั Drama-Thriller   

2.1.1.9. Plate Preparation 
การถ่ายท าในบางคร้ัง อาจจะไม่สามารถหลีกเล่ียงไม่ให้มีการน าอุปกรณ์ท่ีใชใ้นกองถ่ายเขา้

ไปอยูใ่น Frame ได ้เช่น Rig, Wires, Safety equipment, Crew, Lights หรือ Camera ดงันั้นจึงจ าเป็น
จะตอ้งมีทีมท่ีท าการลบส่ิงท่ีไม่ต้องการออกจากภาพก่อนจะส่งต่อไปให้ท าการ Composite ใน
ขั้นตอนต่อไป 

2.1.1.10. Rotoscoping 
Roto เป็นขั้นตอนท่ีส าคญัเม่ือเราจ าเป็นตอ้งวาง CG Element เขา้ไปดา้นหลงัตวัละครท่ีถ่าย

ท ามา เช่น ตวัละครเดินผา่นฉากหลงั ซ่ึง CG Element จะถูกเพิ่มเขา้ไประหวา่ง ตวัละครกบัฉากหลงั 

Roto Artist จะท าการวาดเส้น โรโต (Roto) รอบ ๆ ตวัละครในทุก ๆ Frame เพื่อสร้าง Matte 
ให้ Compositor สามารถท าการวางตวัละครกลบัมาทบัดา้นบน CG part นั้น ๆ ไดอี้กคร้ัง บางฉาก
อาจมีการถ่ายท าด้วย Green screen ซ่ึงอาจจะง่ายอยู่แล้วในการ Keying แต่หากไม่สามารถกาง 
Green screen ได้ การท า โรโต (Roto) จึงเป็นวิธี เดียวท่ีจะใช้ในการสร้าง Matte ส าหรับงาน 
Composite  
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ภาพท่ี  2.1 ภาพตวัอยา่งของโรโต (Roto) ใน Autodesk Flame[4] 

2.2 ระบบสีACES 
ACES ยอ่ มาจาก Academy Color Encoding Specification ท่ีเป็นมาตรฐานระบบสีแบบหน่ึง 

ACES ใหญ่พอท่ีจะครอบคลุมสีท่ีมนุษยม์องเห็นไดท้ั้งหมด ซ่ึงเดิมทีจะใชค้  าวา่ ACES/IIF โดยท่ีตวั 
IIF ท่ีต่อท้ายเข้าไปก็คือ Image Interchange Framework ดังนั้ น ACES อาจจะหมายถึงระบบการ
ท างานหรือระบบสีไดท้ั้งสองอยา่ง 

การท างานในระบบสี  ACES เป็นคอนเซปต์ (Concept)ท่ี วิศวกรของคิดไว้ เกิดจาก
แรงผลกัดนัท่ีตอ้งการรวมสีของอุปกรณ์หลากหลายชนิดให้เป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั ต่อมาในงาน
ภาพยนตร์เม่ือระบบสีฟิล์มจบส้ินไป ก็ไดมี้ความพยายามคิดระบบสีกลางข้ึนมาเช่นกนั โดยระบบสี 
DCI X’Y’Z’ ไดถู้กคิดข้ึนมาก่อนส าหรับเป็นมาตรฐานของไฟล์ภาพยนตร์ ซ่ึงเม่ือทีมคิดเสร็จได้
ประกาศเป็นมาตรฐาน ทางผูผ้ลิตกล้องได้คิดสีใหม่หลั่งไหลกันออกมา ทางด้านงานVFX ได้
ประชุมกนัเร่ือง color space มีมากมายจะท าให้มนัเป็นหน่ึงเดียวในรูปแบบไหน ดงันั้นจึงเกิดเป็น 
ACES ออกมา 
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ภาพท่ี  2.2  ภาพตวัอยา่งของ ACES (Academy Color Encoding Specification)[12]  

2.3 ระบบสีแบบ HSB 
ในทางด้านงานของสาขา VFX แน่นอนว่าจะตอ้งเจอกบัเร่ืองของสีอย่างแน่นอน ผูท้  างาน

ทางดา้นน้ีจึงตอ้งมีความรู้ทางดา้นสีอยูใ่นระดบัหน่ึง โดยจะแตกต่างกนัไปตามหนา้ท่ีของแต่ละคน
วา่ท าหนา้ท่ีใด หากเป็นหนา้ท่ีท่ีเก่ียวของกบัการ Design อาจจะตอ้งรู้ลึกเร่ืองสีและความหมายของ
แต่ละสี แต่หากเป็น Compositor อาจไม่จ  าเป็นตอ้งรู้ลึกถึงขั้นนั้น เพียงแค่สามารถใชง้าน ปรับค่าสี
ไดก้็เพียงพอแลว้ ในหลาย ๆโปรแกรม ไม่วา่จะเป็น Adobe After Effect , Photoshop , Fusion หรือ 
Nuke ก็มีเคร่ืองมือท่ีสามารถปรับสีของงานไดเ้อาไวอ้ยูแ่ลว้  

ระบบสีแบบ HSB เป็นระบบสีพื้นฐานในการมองเห็นสีดว้ยสายตาของมนุษย ์ประกอบดว้ย
ลกัษณะของสี 3 ลกัษณะคือ 
- Hue   คือสีต่าง ๆ ท่ีสะทอ้นออกมาจากวตัถุเขา้มายงัตาของเรา ท าใหเ้ราสามารถมองเห็น
วตัถุเป็นสีต่าง ๆ ได ้ซ่ึงแต่ละสีจะแตกต่างกนัไปตามความยาวของคล่ืนแสงท่ีมากระทบวตัถุและ
สะทอ้นกลบั โดยทัว่ ๆ ไปแลว้ เป็นตวัระบุเน้ือสี โดยส่วนใหญ่เราจะเรียกเป็นช่ือสีเลย เช่น สีแดง 
สีม่วง สีเหลือง เป็นตน้ 
- Saturation คือความสดของสี ถา้หากมีค่ามาก สีจะมีความสดมาก ๆ แต่ถา้หากมีค่านอ้ย ๆ สีก็
จะสดนอ้ยและออกเป็นสีเทา 
- Brightness คือระดบัความสวา่งและความมืดของสี ถา้มีค่านอ้ยสุด จะมืดเป็นสีด า ส่วนถา้ปรับ
ค่ามากสุดจะเป็นสีขาวไปเลย 
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ภาพท่ี  2.3 ภาพตวัอยา่งเคร่ืองมือ Hue/Saturation ในโปรแกรม Adobe After Effect 

2.4 ระบบสีแบบ RGB และการใช้งาน RGB Channel 
ระบบสีแบบ RGB เป็นระบบสีท่ีประกอบไปด้วยแม่สีทั้ งหมด 3 สี ก็คือ แดง (Red), เขียว 

(Green) และน ้าเงิน (Blue) ในสัดส่วนความเขม้ขน้ท่ีแตกต่างกนัไป เม่ือน ้ามาผสมรวมกนัแลว้จะท า
ให้เกิดสีต่าง ๆข้ึนบนจอคอมพิวเตอร์ไดม้ากถึง 16.7 ลา้นสี ซ่ึงใกลเ้คียงกบัระดบัสีท่ีมนุษยส์ามารถ
มองเห็นได ้และจุดท่ีทั้งสามสีรวมกนัจะกลายเป็นสีขาว  

แสงสี RGB มกัจะถูกใชส้ าหรับการส่องสวา่งทั้งบนหนา้จอทีวีและจอคอมพิวเตอร์ ซ่ึงสร้าง
จากแหล่งก าเนิดแสงสีแดง สีเขียวและสีน ้าเงิน ท าใหสี้ดูสวา่งกวา่ความเป็นจริง 
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ภาพท่ี  2.4 ภาพตวัอยา่งของ RGB Color Wheel[16] 

การท างานของ Compositor บางคร้ัง การปรับสีอาจเป็นเร่ืองท่ียุง่ยาก บางคร้ังอาจไม่สามารถ
มองออกไดว้่าส่วนท่ีเพิ่มเติมลงไปนั้น มีโทนสีท่ีเป็นไปในทิศทางเดียวกบั ฟุตเทจ (Footage) แลว้
หรือไม่ หรือการใส่ Noise ต่าง ๆ เพิ่มเขา้ไปนั้นเท่ากนักบัของ ฟุตเทจ (Footage) หรือไม่ จึงมีการใช ้
Channel RGB เขา้มาช่วย ซ่ึงจะท าใหเ้ราสามารถมองออกไดง่้ายยิง่ข้ึน โดยโปรแกรมจะมองสีเป็นสี 
ขาว เทา ด า ซ่ึงจะมองออกเป็น Channel เช่น Channel Red หากอยูใ่น Channel น้ีแลว้ มีสีขาวเกิดข้ึน 
นัน่หมายความวา่ ตรงส่วนนั้น ๆ เป็นสีแดง โดยยิง่ขาวมาก ก็แสดงวา่ยิ่งมีสีแดงท่ีสดมาก ส่วนหาก
เกิดเป็นสีด ามืด นัน่หมายความวา่ตรงส่วนนั้น ๆ ไม่ปรากฏสีแดงเลย ดงัตวัอยา่ง 
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2.5 มาตรฐานของสี 
มาตรฐานของสีท่ีใชอ้ยูใ่นปัจจุบนัมีอยูห่ลายระบบดว้ยกนั ทั้งน้ีจะข้ึนอยูก่บัการน าไปใช ้แต่

โดยทัว่ไปแลว้ทุกมาตรฐานจะมีแนวคิดเดียวกนัคือ การแทนจุดสีดว้ยจุดท่ีอยูภ่ายในสเปซ (Space) 3 
มิติ โดยจะมีแกนอา้งอิงส าหรับจุดสีนั้นในสเปซ (Space)ซ่ึงแต่ละแกนจะมีความเป็นอิสระต่อกนั 
ตวัอยา่งเช่นในระบบ RGB จะมีแกนสีคือ แกนสีแดง เขียว และน ้ าเงินในระบบ HLS จะมีแกนเป็น 
ค่าสี(hue) ความสว่าง(lightness)และความบริสุทธ์ิของสี(saturation) ตวัอย่างระบบสีท่ีนิยมใช้กนั
ไดแ้ก่ ระบบ RGB HSV (Hue Saturation Value) และ HLS (Hue Lightness Saturation) 

2.5.1 ระบบสี RGB 
ระบบสี RGB เป็นระบบสีท่ีเกิดจากการรวมกันของแสงสีแดง เขียวและน ้ าเงินโดยมีการ

รวมกนัแบบ Additive ซ่ึงโดยปกติจะน าไปใช้ในจอภาพแบบ CRT (Cathode ray tube) ในการใช้
งานระบบสีRGB ยงัมีการสร้างมาตรฐานท่ีแตกต่างกนัออกไปท่ีนิยมใช้งานได้แต่ RGB CIE และ 
RGB NTSC 

2.5.1.1  ระบบสีแบบ RGB ของ NTSC 
เป็นระบบท่ีพฒันาโดย NTSC (National Television System Committee) เพื่อใช้ส าหรับการ

แสดงภาพของจอภาพแบบ CRT เป็นมาตรฐานส าหรับผูผ้ลิตแบบ CRT ใหมี้ลกัษณะเดียวกนั 

2.5.1.2 ระบบสีแบบ RGB ของ CIE 
เป็นระบบสีท่ีพฒันาข้ึนโดย CIE (Commission International l 'éclair age) ซ่ึงอา้งอิงสีด้วยสี

แดงท่ี 700 nm สีเขียวเท่ากบั 546.1 nm และสีน ้าเงิน 435.8 nm] 

2.5.2 ระบบสี HVS 
ระบบสี HSV (Hue Saturation Value) เป็นการพิจารณาสีโดยใช้ Hue Saturation และ Value 

ซ่ึง Hue คือค่าสีของสีหลกั(แดง เขียวและน ้ าเงิน)ในทางปฏิบติัจะอยูร่ะหวา่ง 0 และ 255 ซ่ึงถา้ Hue 
มีค่าเท่ากบั 0 จะแทนสีแดงและเม่ือ Hue มีค่าเพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ สีก็จะเปล่ียนแปลงไปตามสเปกตรัม
ของสีจนถึง 256 จึงจะกลบัมาเป็นสีแดงอีกคร้ัง ซ่ึงสามารถแทนให้อยูใ่นรูปขององศาได ้ดงัน้ีคือ สี
แดงเท่ากบั 0 องศา สีเขียวเท่ากบั 120 องศา สีน ้าเงินเท่ากบั 240 องศา 
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2.5.3 ระบบสี HLS 

ระบบสีแบบ HLS (Hue lightness saturation) พัฒนาโดย Teletromix Incorporated จะมี
ลกัษณะคลา้ยกบั HSV ดงัน้ีคือสีของระบบจะข้ึนอยู่กบั Hue Lightness และ ความเขม้สี(Saturation 
Hue) คือค่าของสีหลกัซ่ึงมีสีน ้ าเงินอยู่ท่ี 0 องศา สีเขียวอยู่ท่ี 120 องศา และสีแดงอยู่ท่ี 240 องศา 
Lightness คือค่าความสว่างซ่ึงจะมีค่าเปล่ียนแปลงตามแนวแกน L โดยท่ี L เท่ากบั0 จะเป็นสีด า L 
เท่ากบั 1 จะเป็นสีขาว 

2.5.4 ระบบสี CYM 
CMY (Cyan Magenta Yellow) เป็นระบบสีท่ีพฒันาข้ึนมาใช้ส าหรับการพิมพภ์าพสีโดยมีสี

หลกัคือสี Cyan Magenta และ Yellow ซ่ึงเรียกว่า Subtractive primaries Color (สีแดง เขียวและน ้ า
เงิน เรียกว่า Additive primaries Color) ระบบสี CMY จะน าไปใช้ส าหรับการพิมพภ์าพสีแต่ยงัไม่ดี
เท่าท่ีควรเน่ืองจากไม่ยงัไม่สามารถสร้างสีด าไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

2.5.5 ระบบสี YUV 
ระบบสีแบบ YUV ใชส้ าหรับโทรทศัน์ ซ่ึงยงัมีใช้อยูใ่นหลาย ๆ ประเทศโดย Y คือค่าความ

สวา่งของภาพ ส่วนสัญญาณ U และ V เป็นสัญญาณท่ีเก็บค่าสีของภาพ ต่อมาไดมี้ระบบ YIQ มาใช้
แทน 

2.5.6 ระบบสี YIQ 
เป็นระบบท่ีใช้ใน TV Broadcasting ส าหรับ NTSC ประโยชน์หลักก็เพื่อให้ใช้งานได้กับ

โทรทศัน์ แบบขาว-ด า โดยท่ี y คือความสวา่งของภาพ ส่วน I และ Q จะเป็นสัญญาณท่ีเขา้รหัสสี
ของภาพไวด้งันั้นส าหรับโทรทศัน์ขาว-ด า นั้นสามารถใชค้่า Y ค่าเดียวก็สามารถไดภ้าพท่ีสมบูรณ์ 

2.5.7 ระบบสี XYZ 
เป็นระบบสีท่ี CIE ไดก้ าหนดให้มีข้ึนเป็นมาตรฐานเน่ืองจากในระบบสี RGB ยงัไม่สามารถ

สร้างสีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดดงันั้นจึงไดมี้ตั้งระบบสี XYZ ซ่ึงเป็นระบบสีท่ีสมมุติข้ึน 
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ภาพท่ี  2.5 แสดงรูปแบบสมมุตของสี DCI X’Y’Z[4]  
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2.6 โปรแกรม Adobe After Effect [1] 

 

ภาพท่ี  2.6 แสดงหนา้ตาของ Icon โปรแกรม After Effect[1] 

โปรแกรม After Effect เป็นโปรแกรมท่ีนิยมใช้กนัอย่างกวา้งขวางในวงการ Visual Effect 
เน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีเรียกไดว้่าท างานไดเ้กือบทุกอย่างไดอ้ยา่งง่ายดาย เรียนรู้ง่ายไม่ซับซ้อน
มาก ลักษณะการท างาน อุปกรณ์เคร่ืองมือจะมีความคล้ายคลึงกับโปรแกรมอันโด่งดังอย่าง 
Photoshop ด้วยและนอกจากน้ียงัสามารถท่ีจะท างานกบัไฟล์ท่ีมีนามสกุลได้หลากหลาย ท างาน
ทางด้านเสียงได้อีกด้วย จึงเป็นท่ีนิยมในวงการ  Visual Effect ไม่ว่าจะเป็นบริษัทใด ๆ โดย
โปรแกรม After Effect น้ีเป็นโปรแกรมส าหรับการท างานทางด้าน Video Compost และ Motion 
Graphic โดยเฉพาะ นอกจากจะสามารถตดัต่อ Video ไดแ้ลว้ ยงัสามารถท่ีจะเพิ่ม Effect เขา้ไปใน
เน้ืองานได้อีกด้วย เช่นการเพิ่ม Flare เขา้ไปในงานภาพถ่ายท่ีไม่สามารถถ่ายยอ้นแสงให้ติดเป็น 
Flare ได ้ซ่ึง ตวัโปรแกรมน้ีก็สามารถเขา้มาช่วยในเร่ืองของตรงน้ีได ้นอกจากนั้นแลว้ยงัสามารถ 
Retouch ไดอี้กดว้ย นอกจากอุปกรณ์ภายในท่ีแถมมากบัโปรแกรมแลว้ ยงัสามารถติดตั้งโปรแกรม
เสริม หรือท่ีเรียกวา่ Plug-in จากแหล่งภายนอกไดอี้กดว้ย โดย Plug-in ส่วนมากจะเขา้มาช่วยเสริม
การท างานของเราให้เร็วข้ึน รวมถึงยงัสามารถเพิ่มขีดจ ากดัทางด้านการออกแบบไดอี้กด้วย ดว้ย
อุปกรณ์หรือ Effect ภายในโปรแกรม อาจไม่เพียงพอต่อการออกแบบ จึงมีตวัช่วยอยา่ง Plug-in เขา้
มาช่วยเสริมตรงส่วนน้ี และในทางดา้น Animation หรือ Motion Graphic ตวัโปรแกรมก็สามารถ
ท างานไดอ้ย่างง่ายดาย การ Animate ท่ีไม่มีขั้นตอนท่ีซับซ้อน รวมถึงสามารถท างานระดบัสูงได้
ดว้ยการเขียน Code เขา้ไปเพื่อสั่งการ Animate หรือตวั Effect ไดอี้กดว้ย เรียกไดว้า่เป็นโปรแกรมท่ี
ครบเคร่ืองทางดา้น Video เลยทีเดียว  

ในทางดา้นของ Compositor แล้วจะใช้ท างานกบั ฟุตเทจ (Footage)ท่ีไดรั้บมา ไม่ว่าจะเป็น
การ Track , Retouch หรือการ Animate Graphic เขา้ไปในตวังาน  
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2.6.1 หน้าจอและเคร่ืองมือของโปรแกรม After Effect 

 

ภาพท่ี  2.7 แสดงหนา้ตาของโปรแกรม After Effect 

โปรแกรม After Effect จะมีองคป์ระกอบของหนา้จอหลกั ๆ อยู ่5 ส่วนก็คือ 

2.6.1.1  แถบเคร่ืองมือและเมนูบาร์  
เป็นส่วนของค าสั่งต่าง ๆ โดยจดัให้อยูใ่นรูปแบบหมวดหมู่ โดยแถบเมนูบาร์จะมีอยูด่ว้ยกนั 

9 หมวดหมู่ คือ 
1) File   เป็นค าสั่งไวใ้ชส้ าหรับการจดัการ File ต่าง ๆ ตั้งแต่การเปิด File Project ท่ี 
  เคยท าไว ้ไปจนถึงการน าเขา้ (Import) งานเขา้มา  
2) Edit  เป็นค าสั่งในการจดัการกบัตวังานของเราไม่วา่จะเป็นการ Undo, การ  
  Copy รวมไปถึงการ Duplicate 
3) Composition เป็นค าสั่งท่ีไวส้ าหรับการสร้าง Composition และการ Render  
4) Layer  เป็นค าสั่งท่ีไวส้ าหรับสร้าง Layer ข้ึนมาและรวมไปถึงการใส่ Filter  
  ใหก้บั Layer ดว้ย 
5) Effect  เป็นค าสั่งท่ีใชส้ าหรับเรียกใชง้านส่วนของตวั Effect ท่ีติดตั้งไว ้
  ในโปรแกรมไม่วา่จะเป็นการปรับแต่งสี,การดูดสี (Keying) รวมไปถึงการ  
  Simulate Particle ต่าง ๆ 
6) Animation เป็นค าสั่งส าหรับการท างานในแง่ของ Animation เช่น การ Tracking และ 
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  การท าใหภ้าพสั่นเป็นภาพน่ิง หรือท่ีเรียกวา่ Warp Stabilizing 
7) View  เป็นค าสั่งท่ีไวใ้ชส้ าหรับการปรับแต่งหนา้จอโปรแกรมอยา่งอิสระ เพื่อ 
  ความถนดัส่วนบุคคล 
8) Window เป็นค าสั่งท่ีไวใ้ชเ้รียกหนา้จอ Interface ข้ึนมา 
9) Help  เป็นค าสั่งช่วยเหลือส าหรับผูใ้ชง้าน รวมไปถึงการจดัการกบั Account ท่ี 
  สมคัรไวข้อง Adobe ดว้ย 

2.6.1.2  Interface Project และ Effect Controls    
ในส่วนของแถบ Project จะเป็น Interface ท่ีท  าหน้าท่ีในการจดัการกบั Composition และ

งานท่ี Import เขา้มา ส่วนของ Effect Controls จะท าหน้าท่ีในการแสดงรายละเอียด Effect ท่ีเราใส่
งาน Layer นั้น ๆ โดยเราจะตอ้งปรับแต่ง Effect จากตรงน้ี  

2.6.1.3  Preview Interface   
จะท าหนา้ท่ีในการแสดงผลงานของเราออกมาให้เห็นไม่วา่จะเป็นจาก Composition หรือ ฟุต

เทจ (Footage) ท่ีเราใส่มา สามารถเลือกดูไดต้ามอิสระ รวมถึงการเลือก Color Channel ดว้ย ในส่วน
ของ Composition Preview จะเป็นส่วนของผลลพัธ์ท่ีจะออกมาเม่ือเรา Render นัน่เอง เราสามารถ
กด Space bar เพื่อเล่นวดีิโอท่ีเราท างานได ้หรือกดเลข 0 จาก Numpad เพื่อ Render เก็บไวใ้น RAM 
ท าใหส้ามารถ Preview ไดอ้ยา่งล่ืนไหลได ้

2.6.1.4 หน้าต่าง Fast Tool    
เป็นส่วนของการปรับแต่งรวมถึงการเรียกใชง้าน Effect ต่าง ๆ ซ่ึงเราสามารถเรียก ปรับแต่ง

เพิ่มเติมไดจ้าก เมนู Window รวมถึงสามารถเอาออกได ้นิยมใช้ส าหรับการคน้หา Effect เน่ืองจาก
เสียเวลานอ้ยในการคน้หา 

2.6.1.5  Timeline  
เป็นส่วนของการท างาน Layer ซ่ึงจะแสดง Layer ทั้งหมดออกมารวมถึงจ านวน Frame, จุดท่ี

ท าการ Animate, การใส่ Motion blur และการปรับแต่งกราฟการเคล่ือนไหว 
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2.6.2 การน าเข้าวดิีโอ (Import Footage) เข้าโปรแกรม 

 

ภาพท่ี  2.8 แสดงการ Import File 

ในการน าเขา้ (Import) ไฟล์เขา้มีขั้นตอนง่าย ๆ ดงัรูป เพียงแค่คลิกขวาตรงแถบ Project ทาง
ดา้นซ้าย แลว้เลือกน าเขา้ (Import) ก็สามารถเลือกรูปแบบท่ีจะน าเขา้(Import) เขา้ได้แล้ว โดยตวั
โปรแกรม Adobe After Effect สามารถน าเขา้ไฟล์ไดห้ลากหลายนามสกุลมาก รวมถึงยงัสามารถ  
Import ภาพน่ิงมาเป็นไฟลว์ดีิโอได ้นามสกุล ฟุตเทจ (Footage) ท่ีนิยม Import เขา้มาคือ .dpx 

2.6.3 การสร้าง Composition 
การจะเร่ิมตน้ท างานใน Adobe After Effect จ  าเป็นท่ีจะตอ้งสร้าง Composition ข้ึนมาก่อน 

โดยสามารถท าไดง่้าย ๆ สองวิธีคือ ไปท่ีแถบเคร่ืองมือดา้นบน แลว้เลือก Composition และ New 
Composition ( หรือ Ctrl + N ) หลงัจากนั้นให้เราปรับขนาด Frame Rate ตามแต่เราตอ้งการ หรือ
ตาม ฟุตเทจ(Footage)ท่ีไดรั้บมา 
 
 



19 
 

 

 

ภาพท่ี  2.9 ภาพแสดงหนา้ต่างของ New Composition 

หรืออีกวิธีหน่ึงคือ หลงัจากน าเขา้ (Import) เขา้มาแลว้ เราสามารถลากฟุตเทจ (Footage) เขา้
ไปในสัญลกัษณ์ New Comp ไดด้งัภาพ โดยโปรแกรมจะท าการอ่านค่าในตวัไฟล์ไม่วา่จะเป็นขนาด 
หรือ FPS แลว้ท าการสร้าง Composition ใหเ้ราตาม ฟุตเทจ (Footage)โดยอตัโนมติั 
 

 

ภาพท่ี  2.10 ภาพแสดงสัญลกัษณ์ของการสร้าง New Comp 
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2.6.4 Layer  

การสร้าง Layer เราสามารถสร้างได้ง่าย ๆ ด้วยการกดคลิกขวา ตรงส่วนของ Timeline 
ดา้นล่าง แลว้เลือก New และประเภทของ Layer ท่ีตอ้งการจะสร้างดงัรูปท่ี2.10 

 

ภาพท่ี  2.11 แสดงการสร้าง Layer 

โดยในโปรแกรมของ After Effect มี Layer อยู่หลายประเภทแต่หลัก ๆ ท่ีใช้งานจะมีอยู่
ทั้งหมด 6 ประเภทคือ 

1) Text   ใชส้ าหรับการสร้างตวัอกัษรข้ึนมาโดยเฉพาะ 

2) Solid  นิยมใชส้ าหรับการสร้าง Background หรือ การสร้าง Shape ส่ีเหล่ียม 
   วงกลม ข้ึนมา รวมไปถึงนิยมใชใ้นการใส่ Effect จ าพวก Particle  
   ลงไปใน Layer ประเภทน้ีดว้ย สามารถท างานไดห้ลากได ้

3) Light  เป็น Layer หลอดไฟท่ีสร้างมาเพื่อใชเ้ป็นแหล่งก าเนิดแสงใหก้บั 
 วตัถุภายในงาน Composition นั้น ๆ 

4) Camera  ใชส้ าหรับสร้างกลอ้งข้ึนมา เม่ือตอ้งการจะท างานในรูปแบบของ 3D 
  โดยนิยมใชก้นัมากในส่วนของงาน Motion Graphic ซ่ึงจะสามารถ 
     เลือกเลนส์กลอ้งได ้ปรับแต่งจุดโฟกสัไดเ้หมือนกลอ้ง DSLR ทัว่ไป 

5) Null Object  คือ Layer เปล่า ๆ นิยมใชส้ าหรับเป็นตวั Navigator หรือน าทางนัน่เอง 
  เช่น การก าหนดทิศทางท่ีกลอ้งจะเคล่ือนไหวไป มนัใชต้วัน้ีเป็นตวั 
 สร้างการเคล่ือนไหว แลว้จากนั้นค่อยน า Layer Camera มา Parent  
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 เพื่อใหเ้คล่ือนไหวตามทิศทางท่ีไดส้ร้างไวใ้ห้ Null Object  

6) Adjustment Layer  เรียกวา่เป็น Layer ปรับแต่ง โดยเป็น Layer ท่ีนิยมใชส้ าหรับการ 
 ปรับแต่งสี แสง ของ ฟุตเทจ (Footage) รวมถึงภาพรวมต่าง ๆ ได ้ 

2.7 โปรแกรม Autodesk Flame 
 

 
 

ภาพท่ี  2.12 แสดง Icon โปรแกรม Autodesk flame[3] 

โปรแกรม Autodesk flame เป็นโปรแกรมท่ีมีความอจัฉริยะทางด้านการ โรโต (Roto)การ 
Tracking และการ Composite โดยปกติแล้วโปรแกรม Adobe After Effect จะท างานกนัเป็น layer 
แต่วา่โปแกรม  Autodesk flame จะท างานกบัส่ิงท่ีเรียกวา่ Node แทน 

โปรแกรมน้ีมีความสามารถในดา้นการ composite สูง ไม่วา่จะเป็นการ Tracking ท่ีเราไม่จะ
เป็นตอ้งวางเฉพาะจุดเหมือน Adobe After Effect แต่สามารถท่ีจะ Mask เป็นวงกวา้งๆ เพื่อ Track 
ได ้หาก ฟุตเทจ(Footage)มีความกลมกลืนกนัมากโปรแกรมน้ีก็เป็นอีกหน่ึงโปรแกรมท่ีช่วยให้ผูใ้ช้
สามารถโรโต (Roto) หรือ Track ได ้ 

 

 

ภาพท่ี  2.13 แสดงหนา้ตาของโปรแกรม Autodesk Flame[4] 
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หนา้ตาของโปรแกรมจะประกอบไปดว้ย 4 ส่วนใหญ่ ๆคือ 

1) Media hub เป็นหนา้ต่างส าหรับการใชง้านดา้น Import file หรือฟุตเทจ (footage) 
 เขา้มาใชใ้นโปรแกรม   

 

ภาพท่ี  2.14 ภาพแสดงหนา้ต่าง Media Hub[4] 

2) Conform เป็นหนา้ต่างส าหรับการน าไฟล ์ฟุตเทจ (footage) มาท าการจดัเรียงไห้ 
 ตรงกบั Cutting  ซ่ึงสามารถใชง้ามรวมกบั EDL ได ้
 

 

ภาพท่ี  2.15 ภาพแสดงหนา้ต่าง Conform[4] 
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3) Timeline เป็นหนา้ต่างส าหรับการตดัต่อและปรับแต่งฟุตเทจ (footage) รวมทั้งการ 

 การเพิ่มเติมเทคนิคพิเศษใหก้บัฟุตเทจ (footage) 

 

ภาพท่ี  2.16 ภาพแสดงหนา้ต่าง Timeline[4] 

4) Batch  หน้าต่างBatchจะหน้าต่างท่ีมี เคร่ืองมือส าหรับการท าวิชวลเอฟเฟค        
(Visual effect)โดยเคร่ืองมือจะมีหนา้ตาเป็นสัญลกัษณ์วงกลม โดยจะเรียกวา่โนด(node) 
แต่ละโนด (node) จะเช่ือมกนัดว้ยเส้น 3 สีเพื่อแยกการท างานโดยจะมีทั้งหมด3สี 

1) สีเขียว มีความหมายเท่ากบั Background 
2) สีแดง มีความหมายเท่ากบั Front 
3) สีฟ้า มีความหมายกบั Matte  
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ภาพท่ี  2.17 ภาพแสดงหนา้ต่าง Batch[4]  

2.8 โปรแกรม Davinci resolve 
 

 

ภาพท่ี  2.18 ภาพแสดง Icon โปแกรม Davinci resolve[5] 

โปรแกรม Davinci Resolve เป็นโปรแกรมส าหรับแกไ้ขสี หรือท่ีเรียกวา่ "คลัเลอร์เกรดด่ิง
(Color grading)"  โดยรูปแบบงานจะเป็นงานโปรดกัชัน่ ท าภาพยนตร์ หนงัสั้น งานมิวสิควดีีโอ 
และอ่ืนๆ อีกมากมาย ดว้ยโปรแกรมน้ีสามารถท าไดม้ากมาย ไม่วา่จะเป็น เคร่ืองมือส าหรับ Color 
grading ท่ีใหคุ้ณภาพสูงระดบั 32-bit และท างานภายใตสี้รูปแบบ YRGB ทั้งน้ีตวัโปรแกรมสามารถ
รองรับไฟลไ์ดห้ลากหลายประเภท ตั้งแต่ไฟลเ์ล็กท่ีบนัทึกดว้ยกลอ้ง GoPro, กลอ้ง DSLR จ าพวก 
Canon 7D, 5D ไปจนถึงไฟล ์Raw ใหญ่อยา่ง 6K RedRaw (.r3d จากกลอ้ง Red Epic,Red One, Red 
Scarlet), 2.8K ArriRaw (.ari จากกลอ้ง Arri ALEXA)หนา้ตาของโปรแกรมจะประกอบไปดว้ย 4 
ส่วนใหญ่ๆ คือ 
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1)   Media เป็นหนา้ต่างส าหรับการใชง้านดา้นน าเขา้ (Import) หรือฟุตเทจ(footage)เขา้มาใช้

ในโปรแกรม  
 

 

ภาพท่ี  2.19 ภาพแสดงสัญลกัษณ์ Davinci resolve[5] 

2)   Color  หนา้ต่างท่ีเป็นส่วนส าคญัของโปรแกรม Davinci resolve โดยหนา้น้ีไวส้ าหรับการ
ใช้งาน คลัเลอร์เกรดด่ิง (Color grading) โดยรูปแบบการท างานใช้โนด (Node) 
แทน Layer แต่เส้น การท างานของโนด (node) จะไม่ซบัซอ้นเท่าAutodesk flame  
 

 

ภาพท่ี  2.20 ภาพแสดงหนา้ต่าง Color[5] 
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3) Edit เป็นหนา้ต่างส าหรับการตดัต่อและปรับแต่งฟุตเทจ (footage) รวมทั้งการเพิ่มเติม              

เทคนิคพิเศษใหก้บัฟุตเทจ (footage) 
 

 

ภาพท่ี  2.21 ภาพแสดงหนา้ต่าง Color[5] 

4)   Fairleigh   เป็นส่วนท่ีไวจ้ดัการเร่ืองเสียงซ่ึงมีความละเอียดในการจดัการมากกวา่หนา้ต่าง 
Timeline 

 

 

ภาพท่ี  2.22 ภาพแสดงหนา้ต่าง Farlight[5] 
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5)   Deliver  เป็นหนา้ต่างสุดทา้ยส าหรับการจบงานเป็นหนา้ต่างทางดา้นกาน Export โดยตรง 

โดยท่ีตัวโปรแกรม Export งานได้หลายอย่าง เช่น Youtube720p การExport 
ส าหรับโปรแกรม Final cut pro หรือ Adobe premiere pro รวมทั้ งยงัสามารถ 
Export เป็น EDL (Edit dicision list) ไดด้ว้ย 

 

ภาพท่ี  2.23 ภาพแสดงหนา้ต่าง Deliver[5] 
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บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 แผนการปฏบิัติงาน 
ตารางท่ี  3.1 แสดงแผนการปฏิบติังาน 

หัวข้องาน มิ.ย 2560 ก.ค 2560 ส.ค 2560 ก.ย 2560 
ศึกษางาน Data management                 
ศึกษางาน Autodesk Flame                 
ฝึกฝนการใช ้Autodesk Flame 
1) เรียนรู้ interface 
2) หนา้ท่ีการท างานของแต่หนา้ 

                

ศึกษาดูงานเร่ืองการ Export file                 
ฝึกฝนการใช ้Autodesk Flame 
1) การใชโ้นด(Node) 
2) การConform 

                

ท างานตดัต่องานท่ีไดรั้บมอบหมาย                 
ฝึกฝนการใช ้Autodesk Flame                 

 

3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการฝึกงาน 
ในการสหกิจศึกษาน้ี ขา้พเจา้ไดเ้ขา้ร่วมท างานในต าแหน่งของ Data and digital art assistant 

ดงันั้นงานท่ีได้จะมี2ส่วนคือการจดัการขอ้มูลไฟล์เป็นงานทางด้านการ copy footage แล้วน าลง 
sever และงาน digital art จะเป็นส่วนของการ Conform เป็นท่ีน าfootage มาเรียงไหต้รงตาม cutting 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงาน 
ขา้พเจา้ไดรั้บมอบหมายงานไหเ้ป็นผูช่้วยเร่ืองการจดัการขอ้มูล โดยท าการ Copy footage ท่ีม่ี

อยู่ใน hard disk เข้าเคร่ือง Sever โดยแต่ละงานก็จะมีการใช้EDL(Edit decision list)เพื่อคดักรอง
ขอ้มูลก่อนน าเขา้ Sever และในต าแหน่งงานต่อมาคือการเป็นผูช่้วยในการท า Conform งานโฆษณา
โทรทศัน์ดว้ยโปรแกรม Autodesk flame โดยการน าฟุตเทจ(footage)จากเคร่ือง Sever น ามาเรียงกนั
ใหเ้หมือน Cutting  
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3.3.1 ใช้งานEDL (Edit decision list) 

I  

ภาพท่ี  3.1 ภาพตวัอยา่งแสดงการใช ้EDL (Edit decision list) เพื่อคดัขอ้มูลไฟล์ 

จากรูปท่ี 3.1 จะสังเกตเห็นว่าภายใน EDL (Edit decision list) จะรวมขอ้มูลของการตดัต่อ
เอาไวแ้ละมีช่ือฟุตเทจ (footage)ท่ีใชใ้นการตดัต่อโดยช่ือฟุตเทจ (footage)จะอยูด่า้นใตห้ลงัจากค า
วา่FROM CLIP NAME ยกตวัอยา่งเช่น A005C037 โดยการคดัไฟลก์็จะมีดงัน้ี 
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ภาพท่ี  3.2 ภาพตวัอยา่งแสดงการหาคน้หาฟุตเทจ(footage) 

ในขั้นตอนน้ีใหจ้ะท าการ copy ช่ือฟุตเทจ (footage) ท่ีอยูใ่น EDL (Edit decision list) จากนั้น
น าไปหาใน hard disk จากนั้นมือท าการคน้หาไฟลส์ าเร็จให้ท าการ copy เพื่อน าฟุตเทจ (footage)เขา้
เคร่ืองSever  จากเร่ิมท าต่อไปจนหมดListใน EDL (Edit decision list) 
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3.1.2 ท าการConform 

เร่ิมแรกในการท างานConform ดว้ยโปรแกรม Autodesk flame จ าเป็นจะตอ้ง น าเขา้ฟุตเทจ
(Footage) หรือการ Import Footage เข้ามาใช้งานในโปรแกรม โดยท่ีเร่ิมต้องจ าเป็นต้องสร้าง 
โฟลเดอร์ (Folder) ในแทบ Libraries ดา้นซา้ยมือ เพื่อท าการจ าแนกหมวกหมู่ฟุตเทจ (Footage) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.3 ภาพตวัอยา่งแสดงการสร้างFolder[4] 

 โดยเร่ิมแรกเม่ือท าการสร้าง Folder เรียบร้อย จะตอ้งเปิดหนา้ต่าง Media hubs เพื่อท่ีจะท า
การน าเขา้ฟุตเทจ (Import Footage) การตั้งช่ือ Folder นั้นไม่มีกฎท่ีตายตวัในบางคร้ังจ าเป็นจะตอ้ง
เห็นฟุตเทจ (Footage)ลูกคา้ก่อน 

 

 

ภาพท่ี  3.4 ภาพตวัอยา่งแสดงหนา้ต่าง Conform ของโปรแกรม Autodesk flame[4] 
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จากภาพท่ี 3.4 โปรแกรมจะมีหน้าหน้าต่างส าหรับการท า conform จะตอ้งใช้ EDL ในการ 

link ขอ้มูล cutting เขา้โปแกรมโดยคลิกขวาและเลือก Load New XML/AFF/EDL เพื่อท าการน าเขา้
EDL (import EDL) มาใชง้านในโปรแกรม 

 

ภาพท่ี  3.5 ภาพตวัอยา่งแสดงการใชง้านEDL (Edit decision list) [4] 

จากนั้นก็ไดจ้ะไดL้istรายการขอ้มูลท่ีมีอยูใ่น EDL (Edit dicision list) ทั้งหมดดงัภาพท่ี 3.6 
 

 

ภาพท่ี  3.6 ภาพตวัอยา่งแสดงภาพหลงัการใชง้าน EDL (Edit decision list) [4] 
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หลงัจากท าการใช้ EDL (Edit decision list ) หน้าต่าง Conform ก็จะท าการ Auto เรียบเรียง

ขอ้มูลไห้ในTimelineดา้นล่าง โดยListรายช่ือฟุตเทจ (footage)ทั้งหมดท่ีEDL (Edit decision list) มี
นั้นจะปรากาฏข้ึน แต่ตวัโปรแกรมนั้นยงัไม่สามรถคน้หาหรือLinkฟุตเทจ (footage)ตน้ฉบบัได ้จึง
จ าเป็นตอ้งท าให้โปรแกรมคน้หาต าแหน่งฟุตเทจ (Footage)ใหม่ โดย (Footage) ท่ียงัไม่ถูกLinkนั้น
จะปรากฏค าว่า Unlinked Media การจดัการLinkฟุตเทจ (Footage)ใหม่นั้นท าโดยวิธีการคลิกขวา
ท่ีFolderและเลือก Set As Conform Search Location ในแทบข้อมูลด้านซ้าย หรือสามารถเลือก  
Search Location เพื่อท าการคน้หาฟุตเทจ (Footage) 

 

ภาพท่ี  3.7 ภาพตวัอยา่งแสดงภาพหลงัการใช ้Search Location[4] 
 

 

ภาพท่ี  3.8 ภาพตวัอยา่งแสดงภาพหลงัการใชค้  าสั่ง Set As Conform Search Loacation[4] 
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ภาพท่ี  3.9 ภาพตวัอยา่งหลงัจากตั้งต าแหน่งFileใหม่[4] 

ในบางเม่ือท าการตั้งต าแหน่งไฟล์ใหม่ EDL (Edit decision list) ไม่สามารถท่ีจะท าการ Link 
ฟุตเทจ (Footage)ไห้สมบูรณ์ไดท้ั้งหมดจ าเป็นตอ้งมีการจดัการดว้ยตวัเองโดยใส่ค าสังแทบท่ีมีช่ือ
ว่า Match Criteria ท่ีอยู่ด้านล่าง เพื่อให้ตวัโปรแกรมสามรถเลือก Key word ส าหรับการ Link ให้
แม่นย  าท่ีสุด ดงัภาพท่ี 3.10 

 

ภาพท่ี  3.10 ภาพตวัอยา่งภาพแสดงการใช ้Match Criteria[4] 

เม่ือท าการLinkขอ้มูลท่ีตรงกนักบัฟุตเทจ (Footage) ท่ีตวัโปรแกรมมี จะมีกรณท่ีโปรแกรม
ไม่สามารถจดัการLinkใหเ้สร็จสมบูรณ์ โดยสถานะการจดัการจะมีสัญลกัษณ์ปรากฏ 4 รูปแบบ คือ 
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1) สัญลกัษณ์กากบาทสีแดง  ไม่มีสามารถคน้หาฟุตเทจ (Footage) พบ  
2) สัญลกัษณ์สีเหลือง            คน้พบฟุตเทจ (Footage) มากกวา่ 2 ฟุตเทจ (Footage) ข้ึนไป  
3) สัญลกัษณ์สีเขียว              ฟุตเทจ (Footage) ตรงกบัEDL (Edit decision list)  
4) สัญลกัษณ์โซ่                     สามรถ Link ฟุตเทจ (Footage) ส าเร็จ 

 

 

ภาพท่ี  3.11 ภาพตวัอยา่งภาพแสดงสัญลกัษณ์การจดัการ[4] 

 

ภาพท่ี  3.12 ภาพตวัอยา่งภาพแสดงสัญลกัษณ์การจดัการ[4] 

ในกรณีท่ีเกิดสัญลกัษณ์สีอ่ืนท่ีไม่ใช่สีเขียว  จ  าเป็นจะตอ้งท าการจดัการไห้สัญลกัษณ์มาอยู่
ในรูปแบบสีเขียวทั้งหมด ซ่ึงในทีน้ีหมายถึงตวัโปรแกรมสามารถคน้หาฟุตเทจตามท่ีEDL (edit 
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decision list)ได้ทั้ งหมด จากนั้นจะท าการกด Link Sources เพื่อน าฟุตเทจ (Footage)เขา้มาใช้งาน 
โดยเม่ือท าการLink สัญลกัษณ์สีเขียวจะกลายเป็นสัญลกัษณ์รูปโซ่  

 

ภาพท่ี  3.13 ภาพตวัอยา่งภาพแสดงการLinkฟุตเทจ (Footage)ส าเร็จ[4] 

ในกรณีท่ีใช้ทุกวิธีในการจดัการแล้วไม่สามารถLinkฟุตเทจ (Footage)ได้ส าเร็จทั้ งหมด 
ปัญหาน้ีอาจจะเกิดจากการท่ีลูกคา้ไม่ไดไ้ห้ฟุตเทจ (Footage)มาครบ หรือจ าเป็นจะตอ้งมีการเช็คฟุต
เทจ (Footage)ใหม่ทั้งหมด  หลงัจากท าตรวจฟุตเทจ (Footage)เสร็จเรียบร้อยแลว้ จะเป็นการเช็คใน
ขั้นตอนสุดท้ายคือตรวจให้ตรงกับ Cutting โดยท่ีจะท าการเพิ่มLayer ท่ี Timeline ข้ึนมาและน า
Cutting มาใส่เปรียบเทียบ โดยการกดปุ่ม Version+ หรือ Track + 
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ภาพท่ี  3.14 ภาพตวัอยา่งแสดงการเพิ่ม Layer[4] 

จากนั้นเม่ือท าการสร้าง Layer ใหม่เรียบร้อยแลว้ใหท้  าการเอา Cutting มาวาง โดยตามหลกั
แลว้ความยาวCutting จะเท่ากบั Layer ก่อนหนา้ 

 

ภาพท่ี  3.15 ภาพตวัอยา่งแสดงการน า Cutting มาวาง[4] 

ขั้นตอนต่อมาจะเป็นการสลบัไปใหม่มาระหว่าง Layer ของ Cutting กับ Layer ท่ีได้มาจาก
EDL (Edit decision list) เพื่ อท าก ารตรวจสอบ ดูความ ถู กต้อ ง เรียบ ร้อ ยว่ าไม่ มี ฟุ ต เท จ
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(Footage)คลาดเค ล่ือน รูปรวมทั้ งการเช็คขนาด Size ของFootage ให้ตรง โดยการใช้การ
เปรียบเทียบ(Compare)ในการPreview ทั้งน้ีการเช็คเป็นไดห้ลายรูปตามความถนดัของผูใ้ชง้าน 

 

ภาพท่ี  3.16 ภาพตวัอยา่งแสดงการเปรียบเทียบ (Compare) [4]  
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บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
ล าดบัขั้นตอนในการท างานคร้ังน้ีโดยรวมแลว้จะมีคือ 

4.1.1 ท าการจัดการข้อมูล 
โดยท าการรับงานพร้อมกบัรับทราบถึงความตอ้งการของแผนกอ่ืน เพื่อท่ีจะตอ้งCopy ฟุต

เทจ(Footage)  เขา้เคร่ือง Sever 

4.1.2 Copy Footage  
การ Copy ฟุตเทจ (Footage) จะใช้งาน EDL (Edit decision list) เพื่อท่ีจะท าไห้สดวกต่อการ

คน้หาหรือคดัเลือกฟุตเทจ (Footage) ท่ีมีอยู ่โดยใช้เวลาให้น้อยท่ีสุดเพื่อท่ีจะสามารถรับงานต่อมา
ไดเ้ร็วข้ึน หากท างานไดเ้ร็วข้ึน ฝ่ายท่ีตอ้งท างานต่อจากเราจะท างานไดเ้ร็วข้ึนและไม่สะดุด 

4.1.3 ท าการConform 
เม่ือ Copy ฟุตเทจ (Footage) เสร็จเรียบร้อยแล้ว จะเป็นการใช้ฟุตเทจ (Footage) เพื่อน ามา

จดัเรียงไห้ตรงกบั Cutting โดยตวังานจะใชโ้ปรแกรม Autodesk flame และ EDL(Edit decision list) 
ส าหรับการ Conform   

4.1.4 ท าการตรวจเช็ค 
เม่ือท าการจดัเรียงเสร็จขั้นตอนน้ีจะเป็นการตรวจเช็คเพื่อท าไห้แน่ใจว่าฟุตเทจ (Footage) 

ไม่ไดมี้การคลาดเคล่ือน ถา้มีการคลาดเคล่ือนจะตอ้งท าการไข 

4.1.5 ด้านการท าวชิวลเอฟเฟค (Visual Effect) 
เม่ือผ่านการตรวบเช็คเรียบจะเป็นการท าเอฟเฟค (Visual Effect) ไม่ว่าจะเป็น Retouch สิว 

หรือ การท าสี คลัเลอร์เกรดด่ิง (Color grading) 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
จากการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัการท างานทางดา้นการเป็นผูช่้วยงานในคร้ังน้ีท าให้ทราบวา่

งานทางดา้นการจดัการขอ้มูล เป็นส่วนส าคญัส าหรับงาน Post Production เพื่อจะไห้การท างานเร็ว
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ข้ึนหรือสดวกข้ึน ตอ้งมีการจดัการฟุตเทจ (Footage) ตามดว้ยตอ้งมีการ Conform และตรวจเช็ค เพื่อ
งาน Cut จะไดต้รงตามท่ีลูกคา้ตอ้งการ  ทั้งน้ี Post Production นั้นเป็นส่วนส าคญัอยา่งยิ่งท่ีจะท าให้
งานออกมาสมบูรณ์แบบมากท่ีสุดและยงัช่วยประหยดังบประมาณในการถ่ายท าของผูว้า่จา้งอีกดว้ย  

นอกจากน้ีในส่วนของการด าเนินงานในการเป็นผูช่้วยคร้ังน้ีท าให้ไดท้ราบว่า วิธีท่ีสามารถ
น ามาซ่ึงผลลพัธ์ตามท่ีตอ้งการนั้นอาจมีมากกวา่ 1 วิธี แลว้แต่ความถนดัส่วนบุคคล และบางคร้ังเรา
สามารถใชห้ลายวธีิผสมเขา้ดว้ยกนัเพื่อใหส้ามารถจบงานไดด้ว้ย  

4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์ 
หลงัจากขา้พเจา้ไดท้  างานทางดา้นการเป็นผูช่้วยท าให้ขา้พเจา้สามารถน าความรู้ท่ีไดเ้รียนมา

ปฏิบติัใชใ้นชีวติการท างานจริงตรงตามจุดมุ่งหมายท่ีไดว้างไว ้และจากการท างานตลอด 4 เดือนมา
น้ีไดท้  าให้ขา้พเจา้ไดเ้ขา้ใจถึงเบ้ืองหลงัของการท างานทางด้านภาพยนตร์ต่าง ๆ รวมถึงไดเ้รียนรู้
เคร่ืองมือใหม่ ๆ ตามวตัถุประสงคห์ลกัท่ีไดว้างไว ้ 

4.4 วเิคราะห์คุณสมบัติของสีในรูปแบบ DCI X’Y’Z  
คุณสมบติัของสี DCI X’Y’Z นั้นจะมีการกระจายตวัท่ีสูง ส่วนใหญ่จะไม่แพร่หลายในระดบั

การใช้งานทัว่ไปแต่จะแพร่หลายมากในระดับการท าภาพยนตร์ โดยสี DCI X’Y’Z ดูผิวเผินจะ
สังเกตุเห็นไดว้่าสีนั้นดูไม่มีความสดใส่ แต่แทจ้ริงแลว้ DCI X’Y’Z เกิดการกระจายตวัอยู ่การกระ
จ่ายตวัช่วยให้สามารถรักษาความถูกตอ้งแม่นย  าจองสีไดเ้ม่ือท าการลดการกระจายตวัหรือบีบเขา้มา 
โดยการใชง้านสี DCI X’Y’Z เป็นขั้นตอนส่งตวังานให้ลูกคา้  ทางดา้นการ Export จะท าการส่งให้
เป็นไฟล์.TIFF ท่ีมีการเรียงเป็นภาพๆ ในรูปแบบสี DCI X’Y’Z ทั้งน้ีลูกคา้สามารถน าเอาตวังานไป
บีบสีใหก้ลบัมาสีตรงใส่ไดแ้ละมีความถูกตอ้งแม่นย  า 
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ภาพท่ี  4.1 ภาพตวัอยา่งสีDCI X’Y’Z แบบดงัเดิม[14] 

 

ภาพท่ี  4.2 ภาพตวัอยา่งสีDCI X’Y’Z หลงัจากการถูกบีบการกระจายตวั[14]  
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บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
จากการปฏิบติังานท าให้ขา้พเจา้ไดท้ราบวา่ การท างานทางดา้น post production นั้นมีความ

หลากหลายมากไม่วา่จะเป็นต าแหน่งหนา้ท่ีของแต่ละคนหรือขอบเขตการท างานของแต่ละฝ่ายท่ีท า 
นอกจากจะไดเ้รียนรู้เทคนิคการท างานต่าง แล้ว ยงัไดเ้รียนรู้เทคนิคและวิธีการท างานเพื่อให้เกิด
ความรวดเร็วในการท างาน ทั้งน้ีรวมถึงวิธีการใช้งานโปรแกรมใหม่ ๆท่ีช่วยเสริมให้การท างาน
สามารถท างานไดห้ลากหลายมากข้ึนและสะดวกยิง่ข้ึน  

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
ปัญหาท่ีมักพบบ่อยคือฟุตเทจ (Footage) ท่ีได้รับมาจากลูกค้านั้ นบางคร้ังอาจไม่ได้ถูก

วางแผนเพื่อให้เราสามารถแกไ้ขงานไดง่้ายเช่น Green Screen มีเงาเยอะมากมาย  ลูกคา้ไห้ฟุตเทจ 
(Footage) มาไม่ครบ หรือช่ือฟุตเทจ (Footage)ไม่ตรงตามใน EDL(Edit decision list) ดังนั้ นจึง
ส่งผลให้การท างานเป็นไปด้วยความยากล าบาก ทั้งน้ีบางคร้ังงานในการขายงานให้ลูกคา้ตรวจ
มกัจะมีการแก้ปัญหาหน้างานอยู่ตลอด แต่ก็ตอ้งดูในส่วนของระยะเวลาดว้ยว่าสะดวกต่อการท า
หรือไม่  

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
1) หมัน่ศึกษาวธีิการท าต่าง ๆ เพื่อท่ีจะสามารถเลือกใชว้ธีิการไดอ้ยา่งรวดเร็วโดยไม่ตอ้งท า

หลายคร้ังเพื่อใหผ้ลลพัธ์ออกมาตรงตามความตอ้งการ 
2) หมัน่ศึกษารูปแบบของงานต่างประเทศ เพื่อเป็นแนวทางการวางหรือศึกษาการท างานเป็น

ทีมของเหล่ามืออาชีพ 
3) ควรจดัการเวลาใหดี้และมีความแน่นอนรวมถึงควรจะรับงานใหพ้อดีกบัระยะเวลาท่ีจะตอ้ง

ส่งเพื่อท่ีจะไม่ท าใหก้ารส่งงานเกิดการล่าชา้ และเพื่อเป็นการกระจายงานใหผู้อ่ื้นเพื่อความรวดเร็ว
ในการเสร็จงาน 

4) ควรพพฒันาตวัเองในเร่ืองการใชโ้ปรแกรมต่างๆใหม้ากข้ึนนอกเหนือจากโปรแกรม
ตระกูล Adobe เช่น Autodesk flame, Dacvinci Resolve 
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